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ABSTRAKTI

Fokusi kryesor i kësaj teme është i bazuar në hartimin dhe zhvillimin e një aplikacioni për
menaxhimin e restauranteve dhe mundësitë për zhvillim që ofron sistemi operativ Android. Gjatë
punimit të kësaj teme krahas shpjegimit se si zhvillohet një aplikacioni mobil për pajisjet që
përdorin sistemin operativ Android janë marrë edhe kërkesa specifike rreth qëllimit të aplikacionit
i cili është informimi i klientëve të restaurantit në lidhje me informatat bazë të tij.
Në këtë temë kemi përshkruar dhe realizuar një aplikacion për “Restaurant Kroni” si native
Android aplikacion, i cili ka përmbajtje dinamike ku për të realizuar këtë funksion të dhënat merren
përmes Web Shërbimit dhe pas ndërtimit është bërë dhe testimi i performancës gjatë përdorimit
në pajisje reale dhe emulator virtual.
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1 HYRJE

Industria e pajisjeve mobile që nga krijimi i tyre deri më sot ka pasur një zhvillim mjaft të madh,
me hapa gjigant. Pas telefonave mobil të gjeneratës së parë të cilët kishin performanca të limituara,
në treg u lansuan telefonat mobil të mençur apo që ndryshe njihen si “smartphone”, të cilët thyen
barrierat e limitimit të perfomancave harduerike dhe hapën një horizont të ri të mundësive në
fushën e teknologjisë informative.
Me lansimin në treg të telefonave të mençur është hapur një fushë e re me mundësi të shumta për
zhvillim të aplikacioneve të ndryshme të cilat kryejnë funksione të caktuara për të i ndihmuar
përdoruesit në lehtësimin apo edhe kryerjen e punëve të ndryshme të tij.
Përdorimi i madh i telefonave të mençur dhe mundësitë që këto pajisje ofrojnë ka bërë që përdorimi
i Web-it të bie dhe të rritet kërkesa për aplikacione mobile.
Një aplikacion mobil apo që ndryshe njihet si “mobile app” është një aplikacion softuerik i
dizajnuar për të punuar në telefona të mençur, tablet dhe pajisje të tjera mobile.
Aplikacionet mobile bëhen për të i ndihmuar shfrytëzuesit në kryerjen e punëve të ndryshme duke
përdorur resurset e pajisjeve mobile si GPS, kamerën, sensorët e ndryshëm e të tjera.
Numri i sistemeve operative për pajisjet mobile në treg është mjaft i madh, mirëpo ato të cilat kanë
arritur që të ruajnë rritjen dhe përdorimin nga pajisje të ndryshme është i vogël.
Një prej sistemeve operative mobile që ka gjetur përdorim të madh në pajisjet mobile aktuale është
sistemi operativ Android që është open source sistem operativ mobil mjaft i përdorur në ditët e
sotme dhe ka një numër shumë të madh të aplikacioneve në treg. Ky sistem operativ është i bazuar
në Linux Kernel i cili po ashtu është open source dhe ofron menaxhim dhe përdorim mjaft të mirë
të resurseve të pajisjes duke përfshirë fuqinë procesuese, memorien e resurset tjera.
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2 SHQYRTIMI I LITERATURËS (HISTORIKU)

Në këtë kapitulli qëllimi ynë është që të shqyrtojmë literaturën dhe historikun në lidhje me sistemin
operativ Android, ku do të tregohen versionet e lansimit të tij, pastaj do të jepen disa informata të
përgjithshme në lidhje me Android aplikacionet, rrugët apo mënyrat e zhvillimit të Android
aplikacioneve, pastaj për arkitekturën e sistemit operativ Android dhe shtresat e saj, komponentët
kryesore të saj, gjuhën programuese Java të përdorur nga ky sistem si dhe për JSON dhe XML.
2.1 Sistemit operativ Android

Android është një open source platformë për pajisje mobile, televizorë të mençur, vetura të
mençura, e për shumë pajisje të tjera që i takojnë gjeneratës së fundit të teknologjisë.
Android është krijuar nga Andy Rubin1, një shkencëtar në Kaliforni, në vitin 2003, që kishte
themeluar kompaninë Android Incorporation, dhe pastaj në vitin 2005, kjo kompani u ble nga
kompania amerikane Google, e cila pasi e bleu dhe e bëri pjesë të saj. Android është sistem operativ
i bazuar në Linux, që fillimisht është krijuar me synimin që të jetë sistem operativ për kamera, por
pastaj pasi që e panë që ky treg ishte shumë i ngushtë u përfshinë dhe pajisjet e mençura mobile
dhe tablet-kompjuterat, e me kalimin e kohës është shtrirë edhe në pajisjet e tjera të përmendura
më lart, që domethënë se ky sistem operativ ka qenë që nga fillimi i pëlqyer dhe i suksesshëm,
prandaj edhe ka gjetur shtrirje dhe zbatim edhe në pajisje të tjera teknologjike.
Ky sistem operativ ka pasur një sukses të tillë për shkak të lehtësisë që ai ofron në krijimin e
aplikacioneve, pastaj në mundësinë që ofron krijimin e dizajnit që në pamje duket shumë i pasur,
mirëpo në prapavijë është i lehtë për t’u bërë, si dhe përdorimi i tij miqësor dhe shumë i lehtë nga
ana e përdoruesve ka bërë që ky sistem operativ të bëhet i pëlqyer që në fillim.
2.2 Versionet e sistemit operativ Android

Sikurse çdo sistem operativ që ka pasur zhvillim të vazhdueshëm gjatë tërë kohës prej lansimit të
tij dhe gjatë periudhave të ndryshme kohore ka pasur edhe lansim të versioneve të caktuara të tij,

1

http://android.wikia.com/wiki/Android_Inc

2

njësoj ka ndodhur dhe me sistemin operativ Android që prej kohës kur është lansuar në vitin 2008,
e deri më sot ka pasur disa versione të lansimit, gjithsej 14 të tilla deri më sot, të cilat janë të
shfaqura në tabelën e mëposhtme.

Emri

Numri i versionit

Data e lansimit

Nuk ka pasur emër

1.0

23 Shtator 2008

Petit Four

1.1

9 Shkurt 2009

CupCake

1.5

27 Prill 2009

Donut

1.6

15 Shtator 2009

Eclair

2.0-2.1

26 Tetor 2009

Froyo

2.2-2.2.3

20 Maj 2010

Gingerbread

2.3-2.3.7

6 Dhjetor 2010

Honeycomb

3.0-3.2.6

22 Shkurt 2011

Ice Cream Sandwich

4.0-4.0.4

18 Tetor 2011

Jelly Bean

4.1-4.3.1

9 Korrik 2012

KitKat

4.4-4.4.4

31 Tetor 2013

Lollipop

5.0-5.1.1

12 Nëntor 2014

Marshmallow

6.0-6.0.1

5 Tetor 2015

Nougat

7.0-7.1.2

22 Gusht 2016

Tabela 1 - Versionet e sistemit operativ Android 2

Versioni më i ri i këtij sistemi operativ është lansuar këtë vit, i emërtuar Oreo me shkurtesën O,
dhe numri i këtij versioni është 8.0.
Gjatë gjithë këtyre viteve, numri i aplikacioneve të krijuara për këtë sistem operativ ka shkuar duke
u rritur, dhe po vazhdon trendi i tillë.
Varësisht prej pajisjeve që synohen të jenë target i aplikacioneve që zhvillohen, këto aplikacione
përkrahin një numër të caktuar të tyre, dhe sa më i vjetër të jetë versioni i përzgjedhur i përkrahjes
së sistemit operativ Android, aq më e vështirë bëhet zhvillimi i pjesëve të caktuara të këtyre
aplikacioneve, sepse duhet të i përshtaten perfomancave harduerike të pajisjeve duke përfshirë
edhe madhësinë e ekranit të këtyre pajisjeve.

2

https://en.wikipedia.org/wiki/Android_version_history
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Kështu që shkalla e vështirësisë së zhvillimit të aplikacioneve për këtë sistem operativ varet nga
versioni i sistemit operativ Android që vendoset të përdoret për përkrahjen e pajisjeve mobile,
sepse çdo version i lansuar i sistemit operativ Android, përpos risive që ka sjellë, ka pasur si qëllim
edhe lehtësimin e zhvillimit të aplikacioneve për dallim nga versionet e kaluara.

2.3 Mënyrat e zhvillimit të Android aplikacioneve

Zhvillimi i aplikacioneve për sistemin operativ Android nuk është i kufizuar në vetëm një mënyrë,
për dallim nga sistemet operative konkurrente aktuale në treg tek disa prej të cilave edhe është
kufizuar mënyra e zhvillimit të aplikacioneve.
2.3.1 Native Aplikacionet – Përparësitë dhe Mangësitë

Njëra mënyrë e zhvillimit të Android aplikacioneve është duke shkruar kodin e aplikacionit në
gjuhën programuese të nivelit të lartë si për shembull Java, C#, e të tjera, duke përdorur libraritë e
vetë ofruara nga sistemi operativ Android për të shfrytëzuar, menaxhuar, dhe manipuluar me
resurset harduerike të pajisjes, dhe aplikacionet e zhvilluara në këtë mënyrë në gjuhën angleze
njihen me emrin “Native applications”.

Disa prej përparësive të native aplikacioneve janë:
•

Performanca – pasi që këto aplikacione i qasen direkt resurseve të pajisjes, janë më të
shpejta dhe performojnë më mirë në pajisje

•

Përdorimi i librarive të gatshme – pasi që në Android mundësohet përdorimi i librarive
gatshme nga ana e zhvilluesve kjo e bënë më të lehtë dhe tërheqëse zhvillimin e
aplikacioneve

•

Mbështetja – këto aplikacione marrin mbështetje të plotë nga ana e dyqaneve virtuale për
aplikacione dhe kjo e bënë të lehtë për tu gjetur nga ana e shfrytëzuesve

•

Siguria – pasi që kanë mbështetje nga ana e dyqaneve virtuale për aplikacione ku
verifikohen paraprakisht para se të publikohen, gjithashtu konsideron se janë të sigurta për
përdorim

4

Ndërsa sa i përket mangësive të këtij lloji të aplikacioneve, disa prej tyre janë:
•

Më të shtrenjta për zhvillim – pasi që zhvilluesi duhet të angazhohet më shumë në
zhvillimin e tyre sidomos nëse kërkohet që ato të jenë të përshtatshme për përdorim me
pajisje dhe platforma të ndryshme

•

Më të shtrenjta për mirëmbajtje – sidomos nëse duhet të bëhet ndonjë përditësim

•

Aprovimi i aplikacionit në dyqanin virtual – ky proces është mjaft i gjatë dhe i komplikuar
sa i përket zhvilluesit pasi që duhet të kalojë në disa faza të verifikimit dhe testimit

•

Versionet e ndryshme të aplikacionit – nëse ka më shumë se një version të publikuar
aplikacionit atëherë është më e vështirë për mirëmbajtje dhe për mbështetje ndaj
shfrytëzuesve

2.3.2 Cross Platform Aplikacionet – Përparësitë dhe Mangësitë

Një mënyrë tjetër e zhvillimit të Android aplikacioneve është duke zgjedhur, përdorur, dhe
zhvilluar aplikacionet përmes teknologjive ndërmjetësuese që njihen si cross platform
technologies, dhe Android aplikacionet e krijuara në këtë mënyrë njihen me emrin “Cross platform
apps” që janë të ngjashme me “Web apps” për arsye të mënyrës së zhvillimit, të ngjashme sepse
përdorin DOM të HTML që është mënyra bazë që përdoret në zhvillim të aplikacioneve të Webit, e cila nëse mendohet vizualisht ka formën e një peme ku secili element përbërës i kësaj skeme
është prind i disa elementeve apo objekteve tjera, dhe këto elemente janë elemente grafike të cilat
e bëjnë të mundur ndërfaqen punuese të aplikacionit për shfrytëzuesin.
Ngjashëm punohet edhe në aplikacionet e zhvilluara përmes cross platform teknologjive, ku
varësisht prej teknologjisë që përdorin në pjesën e punimit të ndërfaqes kanë edhe të bëjnë me të,
për shembull nëse përdorin HTML, dhe Javascript si në rastin e Cordova atëherë kanë të bëjnë me
DOM, për ndryshe nëse punojnë me komponente si në rastin e ReactNative apo ReactJS, kanë të
bëjnë me komponente, një mënyrë tjetër e zhvillimit të pjesës së ndërfaqes grafike, ku këto
komponente krijohen si objekte me vetitë e tyre dhe pastaj përdoren si të gatshme.
Kjo mënyrë e krijimit të aplikacioneve është më e re, dhe ende thuhet se është në fillimet e saj dhe
pritet që në të ardhmen të gjejë përdorim më të madh për krijimin e Android aplikacioneve, për
shkak të shpejtimit të zhvillimit të tyre duke e shkurtuar kohën e angazhimit të zhvilluesve të
aplikacioneve në zhvillimin e këtyre aplikacioneve.
5

Disa prej këtyre cross platform technologies që kanë një popullaritet dhe përdorim më të madh
janë Phone Gap, Cordova, ReactJS, ReactNative, e të tjera.
Zhvillimi i aplikacioneve përmes kësaj mënyre është më i shpejtë për zhvilluesin, për shkak se
këto teknologji ofrojnë klasat e gatshme për të u përdorur dhe menaxhuar resurset harduerike të
pajisjes dhe pjesa më e madhe e punës nga ana e zhvilluesit është vetëm në pjesën e pamjes apo
ndërfaqes grafike e ngjashme me teknologjitë e Web-it duke përdorur HTML, pastaj CSS,
Javascript si dhe librari të tij si për shembull Jquery për manipulim me ndërfaqet si dhe thirrjen
dhe përdorimin e këtyre klasave të ofruara nga vetë cross platform teknologjia, të cilat në shumicën
e rasteve janë të formuara në formë të plugins në këto teknologji si dhe në gjuhën programuese
Java.
Disa prej përparësive të cross platform aplikacioneve janë:
•

Zhvillim më i shpejtë – për shkak të kodit kompleks të gatshëm për përdorim

•

Shumë më të lehta për mirëmbajtje – pasi që këtu pjesa më e madhe e zhvillimit bëhet ka
pjesa e ndërfaqes grafike apo e dizajnit, ndërsa pjesa e prapavijës menaxhohet nga vetë
cross platforma

•

Mund të manipulohen më lehtë për të u bërë të përshtatshme për të funksionuar edhe në
pajisje të tjera apo edhe më të vjetra

Ndërsa sa i përket mangësive të këtij lloji të aplikacioneve, disa prej tyre janë:
•

Limitimi i performancës – për shkak të ndërmjetësimit të teknologjisë për të ofruar të
gatshme gjërat komplekse limitohet performanca

•

Eksperienca e shfrytëzuesit – për shkak të përshtatjes në mes të pajisjeve të ndryshme jo
çdo gjë mund të rregullohet totalisht prandaj edhe eksperienca e shfrytëzuesit mund të mos
jetë sikurse në native aplikacione

•

Ndërhyrjet në pjesët e gatshme të ofruara nga teknologjitë mund të jetë mjaft e komplikuar
në rast të ndryshimeve të nevojshme

2.4 Arkitektura e Sistemit Operativ Android

Sikurse sistemet e tjera operative, edhe Android-i është i ndarë në disa nivele duke filluar prej
aplikacioneve që krijohen për të punuar në të, duke kaluar te framework-at e aplikacioneve, pastaj
libraritë e ndryshme dhe në fund te baza e tij që është Linux Kerneli. Disa prej arsyeve që Linux
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Kerneli përdoret në Android janë mundësitë e sigurisë, rrjetës së internetit, menaxhimit të mirë të
memories dhe procesimit, pastaj mbështetjes së përdorimit të librarive e të tjera.
Në figurën e mëposhtme janë të treguara komponentet përbërëse të secilit prej niveleve të
lartpërmendura të sistemit operativ Android.

Figura 1 - Nivelet e sistemit operativ Android

2.4.1 Linux Kernel

Linux Kernel është një softuer që paraqet bazën apo thelbin e sistemit operativ, i cili është krijuar
me qëllimin që mbi të, të zhvillohen sisteme operative të Linux-it, por me kalimin e kohës ka
filluar të përdoret edhe nga sisteme operative të tjera, e një ndër ta është edhe sistemi operativ
Android.
Linux Kernel te sistemi operativ Android paraqet bazën e këtij sistemi, që në përmbajtjen e tij ka
driver-at e nevojshëm për të i mundësuar atij përdorimin, kontrollimin dhe menaxhimin e resurseve
apo pjesëve harduerike të pajisjes fizike ku vepron.
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2.4.2 Libraritë

Android si sistem operativ mjaft i pasur, bart me vete të bashkangjitura edhe disa librari të gatshme
për përdorim të cilat lehtësojnë punën dhe zhvillimin e aplikacioneve nga ana e zhvilluesve.
Këto librari janë një radhë e kodeve të shumta softuerike të sjella nga projekte të tjera me kod të
hapur.
Zakonisht këto librari janë të shkruara në gjuhët C apo edhe C++, të cilat kërkohen për të ndërtuar
një radhë të librarive në Android.
Ekzistojnë shumë librari të tilla, që varësisht prej pajisjeve qofshin ato telefona të mençur, sisteme
të automatizuara shtëpiake, apo edhe pjesë të mençura të veturave mund të ndahen apo edhe
modifikohen sipas kërkesave.
Disa prej librarive të vetë ofruara nga Android të cilat janë të gatshme për përdorim nga ana e
zhvilluesve janë:
•

Media Codec: ofron mbështetje për formate të ndryshme të të dhënave qofshin audio,
video, imazhe

•

SQLite: është makinë e bazës së të dhënave, që ofron sistem për menaxhimin e bazës së të
dhënave relacionare

•

WebKit: është makinë për renderimin e shpejtë të HTML-it

•

OpenGL: është API për renderim të grafikave kompjuterike 2D ose 3D

2.4.3 Android Runtime

Android Runtime shtrihet në të njëjtën shtresë të arkitekturës së sistemit operativ Android me
libraritë, dhe kjo nënshtresë ta quajmë ofron një bashkësi të librarive themelore që i mundësojnë
zhvilluesve të krijojnë Android aplikacione duke përdorur gjuhën programuese Java.
Sistemi operativ Android gjithashtu përfshin makinën virtuale Dalvik, e cila mundëson që çdo
Android aplikacion të ekzekutohet si proces në vete, me instancën e vet të makinës virtuale Dalvik
(Android aplikacionet janë të kompiluara në file-a që mund të ekzekutohen në Dalvik).
Dalvik është makinë virtuale e specializuar, e dizajnuar specifikisht për Android, e optimizuar dhe
e përshtatur për pajisje mobile të cilat si burim energjie e kanë baterinë, me memorie të limituar
dhe fuqi procesuese.
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2.4.4 Application Framework

Kjo shtresë e arkitekturës së sistemit operativ Android në përmbajtjen e saj ka file mjaft të
rëndësishme, të cilat mundësojnë ekspozimin dhe përdorimin e mundësive të cilat i ofron sistemi
operativ Android për zhvilluesit e aplikacioneve që të mund të i përdorin ata këto mundësi në
aplikacionet e tyre.
Disa prej tyre janë menaxheri i aktiviteteve, i lokacioneve, i resurseve, i pamjeve, i memories,
pastaj view sistemi e të tjera.
2.4.5 Aplikacionet

Në shtresën e fundit të arkitekturës së sistemit operativ Android ndodhen të gjitha aplikacionet që
vijnë së bashku me Android pajisjen, të tilla siç janë aplikacionet Phone, Contacts, Browser,
Calculator e të tjera, së bashku me aplikacionet e tjera që i shkarkojmë dhe instalojmë në pajisjen
përkatëse.
Në sistemin Android një prej karakteristikave të veçanta është sepse mundëson instalimin e
aplikacioneve në disa mënyra duke mos e kufizuar atë sikurse IOS, si për shembull gjetja e
aplikacionit nëpër web faqe të ndryshme dhe instalimi i tyre, pastaj nga dyqane të ndryshme
virtuale të cilat mund të jenë zyrtare nga ana e prodhuesit të pajisjes për shembull Samsung Store,
apo edhe nga të tjera jo zyrtare, mirëpo mënyra e preferuar e shkarkimit të aplikacioneve është të
bëhet nga Android Market apo i njohur si Google Play Store që është dyqani virtual zyrtar për
Android që ofron shkarkimin e aplikacioneve varësisht prej publikuesit të aplikacionit, falas apo
me pagesë.

2.5 Komponentet kryesore të Android aplikacioneve

Në sistemin operativ Android, një prej qëllimeve kryesore të zhvillimit të aplikacioneve është që
ky proces të jetë më i lehtë i përfundueshëm nga ana e zhvilluesit si dhe të jetë më i kuptueshëm
si për atë zhvillues, qoftë në të tashmen, qoftë në të ardhmen si dhe për zhvilluesit e tjerë duke e
organizuar dhe ndarë kodin në pjesë të ndryshme dhe specifike të cilat, përpos lexueshmërisë,
mundësojnë edhe menaxhim më të mirë të zhvillimit dhe ndërhyrjeve në të ardhmen, si në rast të
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ndryshimit të një pjese specifike të aplikacionit apo edhe ripërtrirjes së saj, e madje edhe në rast të
dëshirës për të zgjeruar aplikacionin duke i shtuar veçori të reja aplikacionit aktual, dhe e tërë kjo
arrihet nga njëra prej veçorive kryesore të sistemit operativ Android, që është ndarja e kodit në
njësi më të vogla organizative që njihen si komponente.
Këto komponente mundësojnë që zhvilluesit të punojnë në to si të pavarur, e pastaj duke i vendosur
ato së bashku si një paketë e vetme.
Në Android janë gjithsej pesë komponente që janë qenësore në zhvillimin e aplikacione për këtë
sistem.
Këto komponente janë shumë të rëndësishme të kuptohen nga ana e zhvilluesve të aplikacioneve
në detaje sepse të gjitha veprimet e mëdha dhe të rëndësishme siç janë kalimi prej një pamje në
tjetrën, apo prej një aplikacioni në tjetrin, pastaj manipulimi me bazën e të dhënave, nxitja e
eventeve apo veprimeve tjera, pranimi i thirrjeve, mesazheve, njoftimeve, përdorimi i resurseve
harduerike të ndryshme e të tjera, të cilat bëhen për shkak të performimit të aplikacionit,
menaxhohen nga komponentet.
Këto pesë komponente janë:
•

Aktivitetet - Activity

•

Intents

•

Broadcast Receiver

•

Shërbimet - Services

•

Content Provider

2.5.1 Aktivitetet - Activity

Activity është një komponent e aplikacionit e cila ofron një pamje që i mundëson shfrytëzuesit të
punojë me aplikacionin në mënyrë që të kryhet një veprim i caktuar si për shembull bërja e një
thirrje telefonike, bërja e një fotografie, dërgimi i një mesazhi telefonik, emaili, lokalizimit të
vendeve të ndryshme në hartë, lëshimi i ndonjë muzike e të tjera.
Një aplikacion mund të ketë disa aktivitete në përbërjen e tij, të cilat kryejnë veprime të ndryshme
duke mundësuar që aplikacioni ti ketë si veçori ato veprime.
Startimi i një aktiviteti është pjesë thelbësore e procesit të zhvillimit të Android aplikacioneve.
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Aktiviteti në programim është një klasë e cila ofrohet nga një framework përkatësisht i sistemit
operativ Android, që ofron një gamë të gjerë të lehtësimeve si shfaqjen e një pamjeje për
shfrytëzuesin, krijimin e proceseve të Linux-it, dhe rezervimin e memories për objektet e pamjes
apo UI.
Zakonisht aplikacioni e ka një aktivitet kryesor të cilin shfrytëzuesi e sheh dhe prej tij pastaj kalon
te të tjerat aktivitete të aplikacionit.
Një aktivitet mund të ndikojë edhe te aktivitetet tjera duke i startuar apo i ndaluar ato për të kryer
veprime të ndryshme në aplikacion.
Kur shfrytëzuesi e starton një aktivitet të ri, aktiviteti paraprak që ka qenë aktiv bëhet pasiv duke
u ndaluar dhe pastaj nga ana e sistemit Android procesi i atij aktiviteti kalon në stack-un apo radhën
e aktiviteteve të tilla.
Këto aktivitete mund të aktivizohen përsëri me kthimin prapa, përmes butonit që kryen funksionin
e tillë, kurdo që shfrytëzuesi ka kryer punë me aktivitetin që është aktiv.
Sistemi operativ Android e ka mirë të definuar ciklin jetësor të aktivitetit, i cili i menaxhon proceset
e aktiviteteve duke ia ndryshuar gjendjet e tij.
Gjendjet e aktiviteve janë:
•

Starting

•

Running

•

Pause

•

Stopped

•

Destroyed

Lidhja në mes të këtyre gjendjeve të aktiviteteve dhe rrjedha e tyre është e shfaqur në figurën në
vijim.
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Figura 2 - Cikli i jetës së aktivitetit

3

2.5.2 Intents

Intents janë mesazhe asinkrone të cilat dërgohen në mes të pesë komponenteve të sistemit operativ
Android. Ato përfaqësojnë veprimet apo evente të cilat nxisin që një aktivitet të fillojë të veprojë,
apo një shërbim të startojë ose të ndalojë, apo edhe të transmetojë në një aplikacion.
Një aktivitet mund të dërgojë një apo më shumë intents jo vetëm te aktivitetet tjera brenda të njëjtit
aplikacion por edhe te ato aplikacione të tjera që janë të instaluara në të njëjtën pajisje, për arsye
të caktuara që ai aktivitet apo edhe madje aplikacion të fillojë të bëjë ndonjë veprim ose detyrë, si
për shembull, të bëjë një thirrje telefonike, të hapë ndonjë web faqe apo edhe të luajë ndonjë file
muzikor, e kështu me radhë.
Nëse ekzistojnë më shumë se një aplikacion në të njëjtën pajisje në të njëjtën kohë, atëherë ato
mund të konkurrojnë mes vete për të e kryer atë detyrë apo veprim që është urdhëruar.
Nëse vije deri te një rast i tillë, atëherë sistemi operativ Android e pyet shfrytëzuesin për të
zgjedhur njërin prej aplikacioneve për të kryer detyrën e caktuar, sepse përndryshe do të vinte deri
te një konflikt i tillë që nuk dihet se si do të përfundonte dhe se a do të përfundonte ndonjëherë.
Gjithashtu, këtu shfrytëzuesi mund të e caktojë edhe aplikacionin që në të ardhmen të mos ketë
nevojë për t’u pyetur prapë nga sistemi, por drejtpërdrejt veprimi i caktuar kryhet nga ai aplikacion
i zgjedhur.

3

https://i.stack.imgur.com/2CP6n.png
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Figura 3 - Rrugëtimi i Intents 4

2.5.3 Broadcast Receiver

Broadcast Receiver është një tjetër komponent i zhvillimit të aplikacionit në Android. Ai është
komponent i bazuar në intent, mirëpo që njihet si mekanizëm i sistemit operativ Android. Ky
komponent i mundëson shfrytëzuesit të regjistrojë evente të sistemit dhe të pranojë njoftime kur
eventi i regjistruar është nxitur si për shembull në rastin e njoftimit të ndonjë mesazhi telefonik
sms-i, nivelit të baterisë së pajisjes e kështu me radhë.
Ky komponent nuk është asgjë tjetër përpos se vetëm një pjesë e kodit e shkruar brenda
aplikacionit, e cila bëhet aktive kur një event i regjistruar nxitet.
Sistemi transmeton gjatë tërë kohës evente, dhe këto evente të transmetuara mund të nxisin çfarëdo
numri të pranuesve.
Brodcast Receivers vetvetiu nuk kanë ndonjë pamje vizuale, edhe pse ato tërë kohën punojnë në
memorie rregullisht.

4

http://en.proft.com.ua/media/android/android_intent_steps.png
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Figura 4 - Broadcast Receiver 5

2.5.4 Shërbimet - Services

Services janë komponenti i radhës i sistemit operativ Android që merr pjesë në zhvillimin e
aplikacioneve, dhe ky komponent është i atillë që mund të punojë në periudhë të gjatë kohore
operacione të ndryshme në prapaskenë.
Këto komponente veprojnë si të padukshme duke i përditësuar resurset e të dhënave si për
shembull bazën e të dhënave të aplikacionit duke bërë kërkesa në pjesë specifike të caktuara
përmes internetit, pastaj duke i përditësuar aktivitetet që janë të aktive dhe të dukshme për
përdoruesin, si dhe duke nxitur njoftime të ndryshme.
Ky komponent është i tillë që mund të startojë shërbimin dhe të vazhdojë të punojë në prapaskenë
edhe në rastet kur përdoruesi ndryshon apo kalon prej një aplikacioni në një tjetër.
Sistemi operativ Android ofron dhe proceson shërbime të caktuara paraprakisht të sistemit që duhet
të deklarohen në çdo Android aplikacion.

5

https://www.tutorialspoint.com/android/images/broadcast.jpg
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Figura 5 - Cikli jetësor i Services 6

2.5.5 The Content Provider

The Content Provider është një komponent e aplikacionit që përdoret për të menaxhuar dhe ndarë
me të tjerët bazat e të dhënave që shfrytëzohen nga aplikacioni përkatës.
Aplikacionet e ndryshme mund të ndajnë mes vete të njëjtat baza të të dhënave në shumë mënyra
të ndryshme, varësisht prej tipit dhe llojit të të dhënave.
Shumë aplikacione të ndryshme mund të i qasen të njëjtave të dhëna, në të njëjtat baza të të dhënave
në mënyrë simulative. Për atë arsye, preferohen të përdoren këto lloj komponentësh, për mënyrën
e ndarjes së të dhënave mes më shumë se një aplikacioni, duke kaluar përtej kufizimeve të
aplikacionit.
Sistemi operativ Android, vetvetiu përfshinë Content Providers të vetat, të cilat merren me
menaxhimin e të dhënave të tilla siç janë audio, video, imazhe, dhe informatat personale të
kontaktit.

6

https://cdn.edureka.co/blog/wp-content/uploads/2012/11/Android-Services-Lifecycle.png
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Figura 6 - The Content Provider 7

2.6 Gjuha Programuese Java

Sistemi operativ Android përdor gjuhën programuese Java për zhvillim të aplikacioneve për arsye
se kompania Google ka cilësuar se kjo gjuhë është e përshtatshme për këtë sistem për shkak të
shpejtësisë, është e përafërt me gjuhën programuese C, pastaj të gjitha funksionet e kërkimit të
krijuara nga kjo kompani janë në Java etj.
Java është një gjuhë programuese e orientuar në objekte e cila ofron mundësi të pafundme në
fushën e krijimit të aplikacioneve softuerike.
Kjo gjuhë programuese është një prej gjuhëve më të përdorura në botë me rreth 10 milion
përdorues momentalisht, e cila ka sintaksën e ngjashme me gjuhët programuese tjera si C dhe C++,
mirëpo një prej dallimeve thelbësore të saj nga gjuhët e tjera programuese është se kodi i shkruar
në Java, kompilohet në bytecode (file me prapashtesën class) të cilin pastaj mund ta ekzekutojmë
në çfarëdo pajisje që mbështet JVM.
Kjo gjuhë programuese është zhvilluar që në fillim të i përmbushë pesë qëllime kryesore, të cilat
janë:
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•

të jetë e thjeshtë, e orientuar në objekte, e distribueshme dhe e lehtë për të u mësuar

•

të jetë robuste dhe e sigurt

•

të jetë e pavarur nga arkitektura kompjuterike ku ekzekutohet

http://www.tutos-android.com/wp-content/uploads/2011/10/content.png
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•

të jetë shumë performuese

•

të jetë e mundur të shkruhet një interpretues për gjuhën e cila duhet të mbështes
paralelizmin dhe shkrimin dinamik

Java ngërthen në vete një numër të madh të librarive të cilat mundësojnë zhvillimin e aplikacioneve
softuerike në mënyrë shumë të pasur dhe të fuqishme.

2.7 XML

Sistemi operativ Android përdor XML për krijimin e UI ndërfaqeve për pamjet e aplikacionit.
XML është markup language apo e përshtatur në gjuhën shqipe i bie gjuhë e shenjëzuar. Kjo gjuhë
përmban një format të tekstit shumë të thjeshtë, të zgjerueshëm, dhe fleksibil që është i lexueshëm
nga të gjitha palët, si nga ana e njeriut, ashtu edhe nga makina apo pajisja.
XML definon një bashkësi të rregullave për të koduar dokumentin dhe për të koduar përdorimin
madje edhe përmes internetit. Ai është një format mjaft i përhapur dhe i rëndomtë në internet, është
i lehtë për të u përkthyer dhe për të u manipuluar në mënyrë programuese. Resurset e sistemit
operativ Android e paraprocesojnë XML-in në format binarë të kompresuar, dhe e ruajnë në
pajisje.
Shumica, po thuajse të gjitha dizajnet e UI ndërfaqeve për pamjet që i ofrohen shfrytëzuesve,
elementeve të dizajnit, resurseve të ndryshme e të tjera janë të shkruara në file që janë të tipit XML,
të cilat pastaj në rast të nevojës për ndryshim në ndonjë rast gjatë ndonjë veprimi nga ana e
aktiviteteve të aplikacionit, apo që ndërfaqja të jetë dinamike bëhet në mënyrë programative.
2.8 JSON

Në zhvillimin e aplikacioneve për sistemin operativ Android një prej formateve më të përdorura
të shkëmbimit të informatave mes mjediseve të ndryshme është përdorimi i formatit JSON.
Shumë prej Android aplikacioneve u nevojitet marrja e të dhënave në mënyrë dinamike duke bërë
kërkesën në Web Shërbimin që gjendet i publikuar në internet, për nxjerrjen e të dhënave nga baza
e të dhënave, ky Web Shërbim është i programuar në mënyrë që të dhënat të i bëjë gati dhe të i
formatojë në formatin JSON, e pastaj t’i ofrojë.
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JSON është format i lehtë i shkëmbimit të të dhënave që shfrytëzon sintaksën e Javascript-it për të
përshkruar të dhënat e objekteve, por prapë se prapë cilësohet si një gjuhë dhe platformë e pavarur.
Ekzistojnë librari të shumta për JSON të gatshme për përdorim, që zhvilluesit e aplikacioneve të e
kenë më të lehtë leximin dhe shkrimin e të dhënave në formatin JSON, gjithashtu dhe për Android
pajisjet të e kenë mundësinë e përkthimit dhe gjenerimit të tyre prej një forme të dhënash në tjetrën.
JSON ka derivuar nga Javascript-i që është gjuhë skriptuese për të reprezentuar struktura të thjeshta
të të dhënave dhe vargjeve asociative, që shpesh janë të adresuara si objekte të JSON.

2.9 Versioni i sistemit operativ Android për “Restaurant Kroni”

Restaurant Kroni në të kaluarën nuk ka pasur ndonjë aplikacion në Android, prandaj ky aplikacion
që do të krijohet gjatë këtij punimi të temës së diplomës është përzgjedhur që të bëhet me versionin
6.0 të sistemit operativ Android pasi që shumica e pajisjeve mobile sot e përkrahin këtë version të
androidit, e pastaj edhe që ky version ofron mundësinë e një dizajni më të mirë dhe më të lehtë të
krijimit të tij, dhe sa i përket IDE që do të përdoret, do të jetë versioni 2.3.1 i Android Studio-s.
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3 DEKLARIMI I PROBLEMIT

Qëllimi i këtij kapitulli është të tregohet arsyeja pse është shfaqur nevoja e krijimit të Android
aplikacionit për “Restaurant Kroni”.
“Restaurant Kroni” pas shqyrtimit të rrethanave të ndryshme ka arritur në përfundimin se i
nevojitet krijimi i një aplikacioni mobil për informim të klientëve të restaurantit të tyre. Një prej
arsyeve se pse është parë si i nevojshëm zhvillimi i një aplikacioni është vendndodhja e largët e
restaurantit nga zona urbane dhe për të i mbajtur klientët e restaurantit të informuar në lidhje me
menun dhe ofertat e tij është parë e arsyeshme që të krijohet një aplikacion.

Zvogëlimi i vazhdueshëm i përdorimit të web faqeve si dhe rritjes së vazhdueshme të përdorimit
të pajisjeve te mençura mobile është arsyeja pse duhet te zhvillojmë një aplikacion për pajisje
mobile, dhe për arsye të testimit të përdorueshmërisë së aplikacionit është vendosur që të bëhet së
pari si Android aplikacion pasi që edhe krijimi i tij është më lirë e pastaj në të ardhmen edhe mund
të vazhdohet në sistemin operativ IOS.
Që aplikacioni të jetë me përmbajtje dinamike dhe të jetë i shpejtë duhet të vendoset se a është e
nevojshme përdorimi i ndonjë Web Shërbimi që gjithashtu e bën të nevojshme edhe çasjen në
internet.
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4 METODOLOGJIA

Për të kuptuar më shumë në lidhje me këtë temë dhe me sisteme të ngjashme dhe rreth teknologjive
të tyre ne kemi hulumtuar materiale, artikuj dhe libra të autorëve të ndryshëm, dhe metodologjinë
tonë e kemi bazuar në shfletimin e literaturës, zhvillimin e një sistemi dhe testimin e tij.

Përmes shfletimit të literaturës kemi analizuar çështjet themelore të sistemit operativ Android.
Zhvillimi i sistemit – Pasi kemi analizuar çështjet themelore të sistemit operativ Android jemi
munduar që të zhvillojmë një sistem i cili i përshtatet kërkesave për tregun tonë.
Testimi i sistemit – Pas zhvillimit është testuar aplikacioni i ndërtuar nga aspekti i performancës
në pajisjet ku bëhet përdorimi i tij.
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5 IMPLEMENTIMI

Qëllimi i këtij kapitulli është përshkrimi i funksioneve të aplikacionit për “Restaurant Kroni”,
implementimi i tij në sistemin operativ Android si dhe përshkrimi i mjeteve të nevojshme për
implementimin e tij.

5.1 Zhvillimi i aplikacionit për “Restaurant Kroni”
Sa i përket zhvillimit të aplikacionit për “Restaurant Kroni” është përzgjedhur që të bëhet si native
Android aplikacion për shkak të njohurive paraprake në gjuhën programuese Java si dhe dëshirës
tonë për të provuar të aplikojmë këtë njohuri duke u mbështetur në materialin e përdorur. Në këtë
pjesë të punimit do të përshkruhen funksionet përbërëse të aplikacionit e pastaj do të bëhet
implementimi i tij.
5.1.1 Përshkrimi i funksioneve të aplikacionit për “Restaurant Kroni”
Aplikacioni për “Restaurant Kroni” do të jetë aplikacion i tipit informues me qëllim të njoftimit të
klientëve të restaurantit në lidhje me çështje të ndryshme.
Pjesët përbërëse të tij apo modulet e tij do të jenë:
•

Për ne – këtu do të shfaqet historiku dhe informata të përgjithshme në lidhje me restaurantin

•

Ofertat – këtu do të shfaqen ofertat e ndryshme të restaurantit të cilat mund të jenë si për
shembull javore, mujore apo periudha të ndryshme kohore, e të tjera

•

Menuja – këtu do të shfaqet menuja e restaurantit që i ofrohet klientëve të tij

•

Galeria – këtu do të shfaqen fotografi apo imazhe të ndryshme në lidhje me restaurantin
dhe ambientin e tij

•

Kontakti – këtu do të shfaqen informatat e nevojshme të kontaktit të restaurantit si dhe
lokacionit të tij në hartë

21

5.1.2 Përshkrimi i çështjeve teknike të aplikacionit për “Restaurant Kroni”
Aplikacioni i dedikuar për “Restaurant Kroni” siç u përmend edhe më lart do të zhvillohet si native
aplikacion duke përdorur Android SDK dhe gjuhën programuese Java për arsye të njohurive që
kam në këtë gjuhë programuese, pastaj XML do të përdoret për të krijuar pjesën e ndërfaqeve
grafike apo GUI si dhe resurseve të tjera të aplikacionit, ndërsa sa i përket pjesës së të dhënave
apo formatit të tyre, ato do të jenë në formatin JSON.
Komponentët e sistemit operativ Android që do të përdoren në këtë aplikacion do të jenë
Aktivitetet, Adapterët dhe Fragmentet, ndërsa do të ketë edhe objekte të krijuara nga ana jonë.
Sa i përket versionit të sistemit operativ Android i cili do të jetë versioni minimal me të cilin do të
punojë aplikacioni është përzgjedhur versioni 6.0 i sistemit operativ Android, apo Marshmallow,
pasi që një pjesë e madhe e pajisjeve Android tashmë vetëm se e përkrahin këtë version si dhe
lehtësisë dhe risive që ofron ky version i sistemit operativ Android.
Ky aplikacion, tek pjesa e ofertave, menysë dhe galerisë do të ketë përmbajtje dinamike e cila do
të jetë përmbajtje e formuar nga të dhënat të cilat do të merren nga një Web Shërbim i publikuar
në internet i cili merr të dhënat nga një bazë e të dhënave që përmban të dhënat përkatëse për këto
pjesë, dhe e cila popullohet nga një Web Aplikacion i punuar për këtë restaurant.
Sa i përket këtij aplikacioni, nuk ka nevojë për të përdorur një bazë të të dhënave për të i ruajtur
ato, por e vetmja mënyrë e marrjes së të dhënave do të jetë përmes Web Shërbim në formatin JSON
dhe pastaj do të popullohen pjesët përkatëse të aplikacionit me këto të dhëna që vijnë nga Web
Shërbimi.
5.2 Mjetet e punës për zhvillimin e aplikacionit për “Restaurant Kroni”

Mjetet e përcaktuara për zhvillimin e aplikacionit në fjalë janë si IDE do të përdoret Android
Studio, pastaj si pajisje për testimin e aplikacionit gjatë zhvillimit do të jenë Samsung Galaxy S5
Neo si dhe emulator i krijuar përmes Android Studio-s, për të cilat do të jepen disa informata në
vazhdim.
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5.2.1 Android Studio 2.3.1

Android Studio është IDE për sistemin operativ Android të Google, e ndërtuar duke u bazuar në
softuerin JetBrains IntelliJ IDEA dhe e dizajnuar specifikisht për zhvillim të sistemit operativ
Android.
Kjo IDE është e gatshme për shkarkim në sistemet operative të bazuara në Windows, macOS dhe
Linux, është zëvendësim i Eclipse Android Development Tools e cila ka qenë si IDE parësore për
zhvillimin e native Android aplikacioneve.
Android Studio është IDE e cila është paralajmëruar në maj të vitit 2013, ndërsa lansimi i versionit
të parë stabil ishte në dhjetor të vitit 2014, dhe deri tani janë lansuar disa versione të tij, ndërsa
versioni i përdorur për zhvillim të aplikacionit për “Restaurant Kroni” është 2.3.1.
5.2.2 Samsung Galaxy S5 Neo – SM-G903F

Android pajisja mobile e përdorur gjatë projektit për të e testuar aplikacionin në pajisje reale është
Samsung Galaxy S5 Neo i vitit 2015 e lansuar me versionin 5.1.1 të sistemit operativ Android,
ndërsa aktualisht ka 6.0.1.
Ky telefon ka një CPU e njohur si Exynos 7580 Octa, një procesor Octa-core me frekuencë 1.6
GHz, dhe me RAM memorie të kapacitetit 2 GB dhe me memorie statike gjithsej 16 GB.
Madhësia e ekranit është 5.1 inç dhe me një rezolucion 1920 x 1080 piksela.
5.2.3 Android Emulatori

Gjithashtu sa i përket testimit gjatë zhvillimit të aplikacionit është përdorur një Android Emulator,
që është pajisje virtuale e krijuar përmes Android Studios.
Kjo pajisje e krijuar përdor softuerin e Nexus 5 që ka versionin 6.0 të sistemit operativ Android
me një procesor virtual Google Atom x86 dhe me memorie të alokuar në sasi prej 4 GB dhe me
RAM memorie në sasi prej 1536 MB.
Madhësia e ekranit është 5 inç dhe me rezolucion 1920 x 1080 piksela.
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5.3 Implementimi i aplikacionit

Implementimi i aplikacionit do të bëhet duke u mbështetur në funksionet e përshkruara më lart ku
secila prej tyre do të ketë pjesët përkatëse në aplikacion të cilat do të përshkruhen më gjerësisht në
vijim.
5.3.1 Skena startuese

Aplikacioni në momentin që starton është e menduar që funksionin e parë që do ta bëjë është të i
kërkojë pajisjes mundësinë e shfrytëzimit të internetit në mënyrë që të bëjë kërkesë në internet për
të komunikuar me Web Shërbimin në mënyrë që të marr të dhënat si objekt i JSON.
Tërë këtë funksion e kryen aktiviteti i krijuar me emërtimin LoadingActivity e cila bënë kërkesë
në Web Shërbimin në adresën “https://www.shpatbraina.comli.com/” duke krijuar një detyrë
asinkrone e cila funksionon jashtë thread-it të GUI për të mos e ngadalësuar dhe rënduar
performancën, e cila kthen JSON-in që pastaj në këtë aktivitet përdoret për të krijuar objektet
përkatëse të të dhënave për ofertat, për menun si dhe për galerinë dhe të cilat pastaj i përcjell në
aktivitetin e radhës.
Objekti i krijuar i të dhënave për ofertat e restaurantit është i emëruar OfferItem dhe pjesa e kodit
që e përgatit këtë objekt shihet në figurën e mëposhtme.
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Figura 7- Marrja e të dhënave për galerinë

Ndërsa për menun e restaurantit objekti i emëruar është MenuItem dhe pjesa përkatëse e kodit
shihet në figurën e mëposhtme, ngjashëm me të cilën është edhe marrja e të dhënave dhe krijimi i
objektit edhe për objektin e ofertave të restaurantit që është e emëruar me emrin OfferItem.
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Figura 8 - Marrja e të dhënave për menu

5.3.2 Skena kryesore

Pas aktivitetit startues të aplikacionit të njohur si LoadingActivity për të cilin u bë një përshkrim
më sipër, objektet e krijuara me të dhënat për menun, ofertat dhe galerinë e restaurantit përcillen
te aktiviteti kryesor i njohur si MainActivity i cili përmban pjesën ku menaxhohet pjesa e menusë
apo e navigimit të aplikacionit.
Në figurën e mëposhtme shihet pjesa e kodit në aktivitetin në fjalë e cila bënë menaxhimin e
navigimit të aplikacionit për “Restaurant Kroni”.
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Figura 9 - Menaxhimi i navigimit të aplikacionit

Siç po shihet edhe në figurën e mësipërme, varësisht prej opsionit të menusë apo navigimit të
zgjedhur krijohet një objekt i ri për atë opsion përkatës që mund të jetë njëra prej pjesëve apo
moduleve të aplikacionit për restaurantin në fjalë në formë të fragmenteve të sistemit operativ
Android që janë pamje më të vogla se sa kryesorja dhe të cilat zëvendësojnë një pjesë të pamjes
kryesore duke e zëvendësuar atë aktualen me atë të sapo krijuarën.
Ndërsa në figurën e mëposhtme shihet e paraqitur vizualisht pjesa e navigimit të aplikacionit.
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Figura 10 - Pamja e navigimit të aplikacionit

5.3.3 Pjesa e përshkrimit për restaurantin

Siç edhe u cek më lart, në skenën kryesore bëhet zëvendësimi i një pjese të saj, përkatësisht i pjesës
së përmbajtjes ekzistuese me përmbajtjen e re të krijuar nga objekti i krijuar me rastin e zgjedhjes
së një moduli nga navigimi i aplikacionit.
Te pjesa e përshkrimit për restaurantin e cila ndryshe në aplikacion njihet si moduli “Për ne”,
përmban fotografinë apo logon e “Restaurant Kroni”, dhe poshtë saj përmban një tekst përshkrues
në lidhje me historikun dhe informatat e përgjithshme në lidhje me restaurantin në fjalë.
Në figurën e mëposhtme mund të shihet vizualisht paraqitja e këtij moduli në aplikacionin në fjalë.
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Figura 11 - Pamja e pjesës së "Për ne" të restaurantit

5.3.4 Pjesa e ofertave të restaurantit

Sa i përket pjesës së ofertave të restaurantit, në këtë modul të aplikacionit do të shfaqen të gjitha
ofertat e restaurantit të cilat i takojnë një kategorie për shembull si kategori mund të jetë kategoria
ditore, ose mujore, apo për festa e të tjera, kategori këto të cilat përmbajnë një apo më shumë oferta
të ndryshme të ofruara nga restauranti.
Së pari shfaqen si listë këto kategori të cilat kanë në anën e majtë të tyre edhe nga një imazh
përkatës të shfaqur e pastaj kur të zgjedhet ndonjëra prej tyre hapet lista e ofertave me të cilat edhe
përbëhet ajo kategori, listë kjo e cila përbëhet nga emri i ofertës, ushqimet përbërëse të asaj oferte
si dhe çmimit të ofertës.
Për shfaqjen e këtyre kategorive të ofertave në mënyrën e dëshiruar është krijuar klasa
OfferAdapter e cila i shfaq të gjitha të dhënat e kategorive të ofertave si listë, dhe pastaj për secilën
kategori, ushqimet e ofertës përkatëse shfaqen duke e përdorur një klasë tjetër të emëruar si
OfferChildAdapter.
Pamjet e aplikacionit se si duket ky modul shihen në dy figurat e mëposhtme.
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Figura 12 - Pamja e ofertave të restaurantit

5.3.5 Pjesa e menusë së restaurantit
Në modulin “Menuja” të aplikacionit shfaqen të gjitha kategoritë e ushqimeve dhe pijeve të cilat
janë pjesë e menusë së “Restaurant Kroni”, të cilat shfaqen në formë të një liste të kategorive të
cilat si prapavijë e kanë nga një fotografi përkatëse të tyre, e pastaj në secilën prej kategorive që
klikohet hapet një listë rënëse e cila përmban të gjitha ushqimet apo pijet përbërëse të saj.
Sa i përket këtij moduli të aplikacionit, për shfaqjen e elementeve përbërëse të menusë së
restaurantit, të cekura më lart është krijuar një klasë e njohur me emrin ExpandableListAdapter e
cila merret me menaxhimin e shfaqjes së kategorive dhe ushqimeve ose pijeve në mënyrën e
dëshiruar në menu.
Të gjitha këto pamje të këtij moduli janë të shfaqura në figurat e mëposhtme.
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Figura 13 - Pamjet e menusë së restaurantit

5.3.6 Pjesa e galerisë së restaurantit
Në këtë modul të aplikacionit të emëruar si Galeria, shfaqen të gjitha fotografitë e “Restaurant
Kroni” të cilat shfaqen në formë të matricës në rreshta dhe dy kolona.
Këto fotografi kur të klikohen rriten në madhësinë e ekranit dhe pastaj mund të manipulohen në
atë mënyrë që kur të klikohet anash varësisht në cilën anë klikohet andej edhe ndryshon fotografia,
domethënë shfaqet fotografia paraardhëse apo pasardhëse, gjithashtu në fotografinë e rritur mund
të bëhet edhe ndryshim i madhësisë duke e afruar apo larguar atë.
E tëra kjo është e punuar në një aktivitet të krijuar për këtë punë e emëruar si
FullScreenImageActivity, e cila pamjes së përmbajtjes ia cakton një instancë të një klase me emrin
FullScreenImageAdapter e cila merret me menaxhimin e sliderit për shfaqjen e fotografive të
galerisë së restaurantit.
Në figurat e mëposhtme mund të shihen pamje nga pjesa e galerisë së restaurantit në modulin e
aplikacionit për galeri.
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Figura 14 - Pamja e galerisë së restaurantit

5.3.7 Pjesa e kontaktit të restaurantit
Në modulin e fundit të aplikacionit të “Restaurant Kroni” është e shfaqur përmbajtja e pjesës së
kontaktit të restaurantit, apo thënë ndryshe të dhënat se si mund të lidhen apo kontaktojnë
shfrytëzuesit e aplikacionit me restaurantin.
Fillimisht, në krye të përmbajtjes është e shfaqur harta në të cilën është i shfaqur lokacioni apo
vendndodhja e restaurantit, prej nga edhe mund të hapet pastaj në Google Maps për direksionet se
si të arrihet deri te restauranti, pastaj më poshtë janë të shkruara në formë tekstuale, adresa e
restaurantit, numri i telefonit në të cilin pasi të klikohet hapet aplikacioni për thirrje i gatshëm për
të telefonuar në numrin e restaurantit, si dhe email adresa e restaurantit, ku nëse klikohet bëhet
pyetja se si dëshirojmë atë email, më saktësisht me cilin aplikacion të instaluar në Android pajisjen
aktuale dëshirojmë të dërgojmë emailin.
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Sa i përket pamjes në lidhje me pjesën e kontaktit për të cilën u fol deri më tani, ajo mund të shihet
në figurën e shfaqur në vijim.

Figura 15 - Pamja e pjesës së kontaktit të restaurantit
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6 REZULTATET

Siç dihet një prej aspekteve kryesore që duhet të shikohet dhe të jetë gjithmonë në qendër të
vëmendjes është edhe aspekti i performancës së aplikacionit në pajisjet ku bëhet përdorimi i tij.
Në këtë kapitull do të bëhet testimi i aplikacionit për “Restaurant Kroni” i cili do të kryhet në dy
pajisjet e cekura në kapitullin paraprak, përkatësisht në pajisjen Sasmung Galaxy S5 Neo si dhe
në emulatorin e krijuar përmes Android Studios.
6.1 Testimi 1 - Testimi në Samsung Galaxy S5 Neo

Testimi i perfomancës së aplikacionit në pajisjet e përdorura për testim është matur nëpërmjet
monitoruesit të pajisjes përmes Android Studios dhe testimi është organizuar në mënyrë të tillë
duke e ndarë matjen e performancës në dy pjesë, e para gjatë skenës së parë kur edhe merren të
dhënat e nevojshme nga Web Shërbimi dhe e dyta gjatë pjesës së mbetur të aplikacionit apo gjatë
përdorimit të skenës kryesore duke përdorur të gjitha pjesët e aplikacionit.
Gjatë tërë përdorimit të aplikacionit pa dallim në mes të pjesës së marrjes së të dhënave dhe asaj
të mbetur, pra të moduleve të aplikacionit nuk ka ndonjë ndryshim sa i përket përdorimit të
memories aktive të pajisjes apo RAM memories, e cila edhe mund të shihet në figurën vijuese.

Figura 16 - Përdorimi i memories në pajisjen reale

Ndërsa sa i përket përdorimit të njësisë procesuese të pajisjes në periudhën sa bëhet marrja e të
dhënave perfomanca e saj është si vijon.
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Figura 17 - Përdorimi i njësisë procesuese gjatë LoadingActivity në pajisjen reale

Kurse sa i përket pjesës tjetër të aplikacionit, gjatë përdorimit të saj performanca apo përdorimi i
njësisë procesuese pasqyrohet nga grafi i paraqitur në figurën e mëposhtme.

Figura 18 - Përdorimi i njësisë procesuese gjatë MainActivity në pajisjen reale

Dhe në fund sa i përket matjes së përdorimit të internetit grafi në vijim e shfaqë atë ku gjatë testimit
shihet se interneti përdoret vetëm gjatë marrjes së të dhënave në LoadingActivity, ndërsa pastaj
nuk përdoret fare.

Figura 19 - Përdorimi i internetit në pajisjen reale
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6.2 Testimi 2 - Testimi në Emulator

Përpos pajisjes reale Samsung Galaxy S5 Neo, testimi i aplikacionit është bërë edhe në pajisje
virtuale apo në emulator të krijuar përmes Android Studios.
Gjatë këtij testimi përdorimi i resurseve të RAM memories së pajisjes virtuale ndryshojnë, nuk
janë të njëjta si në rastin e pajisjes reale, ku përdorimi i memories ishe i njëjtë si gjatë
LoadingActivity edhe në MainActivity.
Performancat e RAM memories gjatë përdorimit të aplikacionit në emulator mund të shihen në
figurat e mëposhtme.

Figura 20 - Përdorimi i memories gjatë LoadingActivity në emulator

Figura 21 - Përdorimi i memories gjatë MainActivity në emulator

Gjithashtu edhe sa i përket performancës së njësisë procesuese të pajisjes virtuale gjatë përdorimit
të aplikacionit mund të shihen ndryshime në mes të LoadingActivity dhe MainActivity si dhe me
pajisjen reale në figurat vijuese.
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Figura 22 - Përdorimi njësisë procesuese gjatë LoadingActivity në emulator

Figura 23 - Përdorimi njësisë procesuese gjatë MainActivity në emulator

Ndërsa sa i përket përdorimit të internetit nga ana e aplikacionit gjatë ekzekutimit në emulator
performanca është e njëjtë sikur në pajisjen reale.
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7 PËRFUNDIMI

Android është një sistem operativ shumë i përdorur, dhe me rritje të vazhdueshme të përhapjes
prej pajisjeve mobile, tabletëve e deri në vetura dhe pajisje të tjera.
Kjo temë e diplomës ka pasur si qëllim të saj, krijimin e një android aplikacioni për “Restaurant
Kroni”, shpjegimin e komponenteve kryesore të nevojshme për zhvillimin e Android
aplikacioneve si dhe dhënien e një pasqyre të përgjithshme të informatave lidhur me zhvillim të
këtyre aplikacioneve përmes aplikacionit për “Restaurant Kroni”.
Zhvillimi i këtij aplikacioni u bë pa vështirësi të mëdha duke u mbështetur në literaturën e përdorur
dhe përmes njohurive paraprake në gjuhën programuese Java si dhe në përdorimin e Web
Shërbimeve.
Pas zhvillimit është bërë testimi i aplikacionit në pajisje reale Samsung Galaxy S5 Neo si dhe në
emulator virtual të krijuar përmes Android Studio-s, dhe për më gjerësisht rezultatet janë shfaqur
në kapitullin paraprak.
Aplikacioni i krijuar për “Restaurant Kroni” ofron mundësitë e informimit të klientave lidhur me
historikun, menun, ofertat, galerinë dhe kontaktin e restaurantit. Sa i përket komponenteve të
shpjeguara janë disa prej më të rëndësishme si Aktiviteti, Intenti, Broadcast Receiver, Shërbimet,
Content Provider si dhe arkitekturën e sistemit operativ Android me shtresat përbërëse të saj.
Pasi që arritëm të zhvillojmë me sukses një aplikacion të bazuar në Android kemi arritur në një
përfundim se zhvillimi i Android aplikacioneve është mjaft intuitiv dhe mjaft tërheqës, dhe se
asnjëherë më parë nuk ka qenë më i lehtë zhvillimi i tyre, përdorimi i të cilave është në rritje të
vazhdueshme, prandaj ne këshillojmë që në rast se arrihet në një dilemë se me çka është më mirë
të zhvillohet dhe cila rrugë duhet të ndiqet ne propozojmë teknologjinë e përdorur në këtë punim.
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